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RESUMO

A dificuldade em interpretar questdes de Quimica, principalmente as que envolvem
conceitos matematicos, o que muitas vezes exige que o aluno tenha conhecimento prévio de
conceitos quimicos, e a abstracdo dos conteudos da disciplina, sdo alguns dos problemas
apontados pelos alunos e professores do Ensino Médio. Esses problemas resultam no
desinteresse dos alunos pela disciplina e a consequente diminui¢do da qualidade do ensino
de Quimica, além de uma taxa maior de evasao de estudantes. Com a ascensao de novas
tecnologias, que facilitam cada vez mais a vida cotidiana, os educadores comecaram a
refletir sobre como utiliza-las no processo de ensino e aprendizagem. Este artigo apresenta
o estudo de dois Objetos Educacionais (OEs) de Quimica, o jogo quiz e o jogo da memodria,
desenvolvidos para o ambiente web. A finalidade deste trabalho é mostrar que, ao usar os
OEs, os discentes passam a ter um interesse maior pela disciplina, e que estes objetos sao
uma O6tima ferramenta para a melhoria do ensino e aprendizagem de Quimica,
complementando as aulas tedricas. A metodologia empregada foi dividida em seis fases:
concepcao, elaboracao, desenvolvimento, testes, aplicacdo e levantamento dos resultados.
Aplicados a 81 alunos dos segundos e terceiros anos do Ensino Médio, os jogos tiveram uma
aceitacdo de 78% e, apds avaliacbes feitas, os resultados apontaram que houve uma
melhora consideravel na aprendizagem de Quimica.
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ABSTRACT

The difficulty in interpreting Chemistry questions, especially those involving mathematical
concepts, where it often requires the student to have prior knowledge of chemical concepts,
and the abstraction of the contents of the subject, are some of the problems pointed out by
students and teachers in high school. These problems result in the lack of interest of
students in the subject and consequent decrease in the quality of Chemistry teaching, in
addition to a higher rate of student evasion. With the rise of new technologies that make
everyday life easier, educators began to reflect on how to use them in the teaching and
learning process. This article presents the study of two Educational Objects (OEs) of
Chemistry, the quiz game and the memory game, developed for the web environment. The
purpose of this work is to show that, when using OEs, students can be more interested in
the subject, and that OEs are a great tool for improving the teaching and learning of
Chemistry, complementing the theoretical classes. The methodology used was divided into
six phases: conception, elaboration, development, tests, application and survey of results.
Applied to 81 students of the second and third years of high school, the games had an
acceptance 78% and after evaluations the students had a considerable improvement in the
learning of Chemistry.

Keywords: Chemistry Teaching. Educational Objects. Quiz Game. Memory Game.

1 INTRODUGAO

O ensino de quimica é de suma importancia para o estudante pois, segundo (SILVA

& BANDEIRA, 2006, p.21):

A quimica estd na base do desenvolvimento econémico e tecnolégico. Da
siderurgia a industria da informatica, das artes a construgdo civil, da agricultura a
indUstria aeroespacial, ndo ha area ou setor que ndo utilize em seus processos,
produtos ou algum insumo que nado seja de origem quimica [...]

No entanto, em particular, no ensino dessa disciplina, percebe-se que os alunos
muitas vezes ndo conseguem aprender, pois ndo sao capazes de associar o conteudo
estudado com seu cotidiano, tornando-se desinteressados pela disciplina (NUNES &
ADORNI, 2010). Sendo assim, educadores se deparam com certa aversao ao aprendizado
por parte dos estudantes, que julgam a Quimica uma disciplina de compreensao impossivel
ou desinteressante (BORGES & COLOMBO, 2019).

Muitos alunos sentem dificuldade para entender questdes da disciplina,
principalmente as que envolvem calculos matematicos, pois muitas vezes isso exige que

eles tenham conhecimento prévio dos conceitos quimicos (SILVA, 2013). Um dos principais
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motivos para essas dificuldades é a limitacdo dos recursos, na maioria das vezes giz e lousa,
que os professores utilizam para ensinar (BAPTISTA, 2013).

Em direcdo contraria a do ensino tradicional, a humanidade se encontra em um
ambiente onde a tecnologia é considerada fundamental e indispensavel, o que representa
uma alta disseminacdao de conhecimentos, com mudancas em diversos cenarios, inclusive
na sala de aula (FIALHO & MATOS, 2010; ALMEIDA et al., 2018).

No que tange ao ensino de Quimica, também é indicado trazer inova¢des que
promovam a autonomia do estudante e, para isso, as tecnologias de comunica¢do e
informac¢do podem oferecer contribuicdes significativas, se devidamente exploradas. Com a
ascensao de novas tecnologias, que facilitam cada vez mais a vida cotidiana, os educadores
comecaram a refletir sobre como utiliza-las no processo de ensino e aprendizagem.

No nivel médio, o ensino e aprendizagem dessa disciplina € um desafio para
muitos professores e alunos. Sendo assim, o uso de Objetos Educacionais (OEs), como jogos
eletronicos, € uma maneira de melhorar essa situacdo, complementando as aulas de
determinados conteudos. Eles sdo desenvolvidos para terem, além do fundamento tedrico,
elementos como interacdo e demonstra¢do pratica, reduzindo a distancia que existe entre
teoria e pratica (WANGENHEIM et al., 2011). Os OEs tém o potencial de fornecer experiéncia
motivadora de aprendizagem, além de ajudarem a dar sentido a experiéncia e organizar o
conhecimento, despertando habilidades para resolu¢des de problemas e aumentando a
motivacdo (HODHOD et al., 2011). O jogo que envolve conceitos quimicos pode ser um
diferencial para tornar as aulas mais atrativas e levar a uma aprendizagem efetiva, sem
tornar o conteddo macante e/ou complicado, o que faz com que o aluno tenha maior
interesse pelo que é aprendido (PINHEIRO & SOARES, 2020; SILVA, LOJA & PIRES, 2020).

Esse artigo apresenta uma pesquisa com dois OEs voltados para a area de Quimica,
desenvolvidos na linguagem HTML5 e aplicados em sala de aula, onde os estudantes
puderam interagir com a disciplina de uma forma mais dinamica e descontraida. O objetivo
desta pesquisa € mostrar que, com o uso de OEs, os discentes passam a se interessar mais
pela disciplina, visto que este tipo de recurso se constitui em o6tima ferramenta para

melhoria da aprendizagem do ensino de Quimica, complementando as aulas tedricas.
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2 DESENVOLVIMENTO

A pesquisa envolveu a producdo e analise de dois Objetos Educacionais (OEs) com a
colaboracgao de docentes e discentes da Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e
Mucuri (UFVJM)-Campus Janauba-MG. O desenvolvimento deste trabalho foi dividido em
seis fases (Figura 1), sendo que a fase de concepcao foi baseada em reunides com a equipe
do projeto e revisdo de literatura. A Escola Estadual Joaquim Mauricio de Azevedo (EEJMA)-
Janauba-MG, foi uma instituicdo colaboradora na qual foi aplicada a primeira versdo dos
OEs, uma vez que é a mais proxima do Campus provisério da UFVJM, e onde os alunos do
projeto estdo matriculados. Em principio, a escolha do nivel médio foi baseada na
justificativa de sanar alguns défices observados no ensino superior (que serdo citados a
posteriori), e que se iniciam na base da disciplina de Quimica. Por meio de reuniées com os
professores de Quimica e o diretor da EEJMA, foram disponibilizados os contelddos
disciplinares e o livro didatico utilizado na disciplina, bem como o laboratério de informatica

da escola e salas de aula, para a aplica¢do dos OEs.

Figura 1 - Esquema das seis fases integrantes da metodologia
W
- .'-_’ -

Fonte: Elaboragdo prépria

Durante a revisao de literatura foram observados alguns estudos realizados na
area de objetos educacionais voltados ao ensino de Quimica. Os trabalhos publicados
nacionalmente englobam todos os conteddos curriculares do ensino médio, e existem
varios tipos de jogos, desde software educativo como o jogo Cidade do Atomo, até jogos
mais tradicionais como: Corrida, Bingo, Quebra-Cabeca, RPG, Caca-Palavras, entre outros.
Um dos principais mecanismos de pesquisa para a concepg¢ao de trabalhos concretizados na
area em questao foi o Banco Internacional de Objetos Educacionais (Banco Internacional de
Objetos Educacionais, 2020), a partir do qual se pode dizer que o uso de OEs no ensino e

aprendizagem é atualmente uma realidade vivenciada por alguns alunos.
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Na fase de elaboracdo, visto que os alunos tém uma maior familiaridade com o
ambiente virtual, os OEs escolhidos foram os jogos eletronicos, que foram criados pelos
proprios integrantes do projeto, uma vez que eles ja haviam estudado linguagem de
programacao em C na universidade e poderiam utilizar esse conhecimento. A linguagem C é
uma programacdo compilada na qual o compilador converte o programa para a linguagem
de maquina (SAUTER et a/, 2020). Para obter resultados em curto prazo, foi determinado o
desenvolvimento de dois jogos: um jogo quiz e um jogo da memodria, escolhidos por ter uma
estrutura de comandos mais simples que os de plataforma, por exemplo. Ademais, na
literatura ainda ndo foram desenvolvidos nenhum dos dois jogos eletrénicos voltados ao
ensino de Quimica e com aplicacdo efetiva em sala de aula. Ja na fase de elaboracdo, a
ferramenta utilizada foi o HTML5, pois é uma linguagem gratuita e oferece uma 6tima
acessibilidade ao usuario e ao programador.

O HTML (Hiper Text Markup Language) é uma linguagem que objetiva a formatacao
de textos por meio de marcacdes denominadas tags, fazendo com que sejam exibidos de
forma conveniente pelos usuarios web por meio de navegadores de internet. Essa
linguagem pode interligar paginas criando documentos denominados hipertextos
(PEDROSO, 2007). Ela é simples, de facil acesso tanto para o programador quanto para o
usuario (no caso, o estudante) e ainda tem a vantagem de ser gratuita. Para acessar o
HTML5 basta ter apenas um navegador de internet e os jogos instalados no computador
(JUNIOR & MAGALHAES, 2013). Foi escolhida a versdo 5, pois é a mais atual e possui mais
tags e outras funcionalidades.

Além do HTMLS5, foi necessaria a utilizagdo do CSS3. O CSS (Cascading Style Sheets)
é uma linguagem de folhas de estilo usada para definir a apresentacdo de documentos
escritos em uma linguagem de marcac¢ao, no caso, o HTML5 (BARROS & SANTOS, 2008). Foi
escolhida a versdo 3 porque é a mais atual.

Para que houvesse uma interatividade com o estudante, foi necessaria a utiliza¢cao
da linguagem de programacao Jjava Script, que é uma linguagem interpretada; ela é
processada pelo préprio navegador e com ela pode-se criar varios efeitos na pagina web,
proporcionando uma maior interatividade com o usuario (MUNZLINGER, 2011). Segundo
Goncalves (2005), o Java Script é uma linguagem orientada a objetos, ou seja, cada objeto da
pagina é considerado distinto; por isso € uma linguagem bem dinamica, que faz toda a

animacao e interatividade do jogo.

34



EXTENSAO TECNOLOGICA, BLUMENAU (SANTA CATARINA) VOLUME V. 7, N. 14, DEZ. 2020

Apo6s o desenvolvimento, a fase de teste foi feita pelos integrantes da propria
equipe do projeto, avaliando os jogos e seus erros. Os jogos eletrdnicos foram aplicados no
laboratério de informatica da EEJMA, para 81 alunos dos segundos e terceiros anos,
mediante um cronograma com horarios especificos para ndo atrapalhar as outras
disciplinas. Para um melhor aproveitamento dos testes, as turmas foram divididas de forma
que estivesse disponivel um computador por aluno. E importante salientar que foram
tomados os devidos cuidados para que o anonimato dos participantes fosse preservado.
Para a fase de levantamento de resultados, foram elaborados e aplicados questionarios
antes e depois (Pré-teste e Pds-teste) da aplicacdo do jogo, com o intuito de avaliar a
aprendizagem dos estudantes. A principio foi avaliada a opinido dos alunos com relagdo a
disciplina de Quimica e a jogos de computador, bem como se eles julgam esses jogos Uteis

ao aprendizado (Figura 2).

Figura 2 - Modelo dos questionarios pré-teste

Universidade Federal dos Vales do
Jequitinhonha PRO c
& Muauri-UFVIM
_ el Te .

Pro-Reitoria de Extensdo e Cultura
UFVIM

Formulario de PesquEa para Registro
de Agies de Extensdo

Nome do projeto de extensdo: Objetos Educacionais para o Ensino de Quimica
no Ensino Médio

Coordenadora do projeto: Instituicdo que foi realizada a pesquisa:
Patricia Xavier Baliza Escola Estadual Joaquim Mauricio de
Azevedo-EEIMA

1. Vocé gosta de quimica?
0 Néo gosto.

0 Gosto pouco.

0 Mais ou mends.

0 Gosto

0 Gosto muito.

2. Voce gosta de jogos de computador?
0 Nao gosto.

0 Gosto pouco.

O Mais ou menas.

0 Gosto

0 Gosto muito.

3. Jogos de computador séo dteis para o aprendizado?
0 Nao.

0 Mais ou menos.

O Indiferente.

O Sim.

O Muito 1itil.

Fonte: Elaboragdo prépria

Posteriormente, por meio de um questionario com conteudo especifico, foi
analisado se houve melhora significativa no conhecimento dos alunos, assim como o

desempenho e utilidade dos OEs desenvolvidos (Figura 3).
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Figura 3 - Modelo dos questionarios pos-teste

(a) Pré e pos-teste para avaliagdo de contetdo especifico (b) Pos-teste para avaliagdo dos jogos

Universidade Federal dos Vales do
Jequitinhonha PRO;XC
& Muauri-UFVIM
Pro-Reitoria de Extensdo e Cultura —

UFVIM

Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha

e Muauri-UFVIM
Pro-Reitoria de Extensdo e Cultura
i

Formulario de Pesqusa para Registro U FV.IM Formu lario de Pesquisa para Registro
de Agiles de Extensdo de Agies de Extensdo
Nome do projeto de extensdo: Objetos Educacionais para o Ensino de Quimica Nome do projeto de extensdo: Objetos Educacionais para o Ensino de Quimica
no Ensino Médio no Ensino Médio
Coordenadora do projeto: Instituigdo que foi realizada a pesquisa: Coordenadora do projeto: Instimicdo que foi realizada a pesquisa:
Patricia Xavier Baliza Escola Estadual Joaquim Mauricio de Patricia Xavier Baliza Escola Estadual Joaquim Mauricio de
Azevedo-EEIMA Azevedo-EEIMA
1. Vocé sabe identificar uma funcio inorganica? 1. O que vocé achou do jogo quiz?
O Sim. Todas. O Ruim,
O 5im. Amaioria. O Mais oumenos.
O Mais ou menaos. O Indiferente.
O Indiferente. 0O Bom.
0 Nao. 0 Otimo.
2. (UFPA) Considerando a equacio quimica: 2. 0 que vocé achou do jogo da meméria?
Clz07+ 2ZNaOH wep 2NaCl04 + H20 O Ruim.
Os reagentes e produtos pertencem respectivamente, a fungies: 0 Mais oumenos.
O Oxido, base, sal e oxido. O Indiferente.
(0 Sal, hase, sal e hidreto. O Bom.
O Acido, sal, oxido e hidreto. 0 Otimo
0 Oxido, base, dxido e hidreto,
O Base, acido, dxido e oxido. 3.0 jogo da quiz e 0 da memdria foram e serdo tteis para o aprendizado?
0O Nao.
3. Relacione a primeira coluna com a segunda: 0 Mais oumenos.
.-E.cido sulfuroso 1. MgO O Indiferente.
Oxido de magnésio IL CuSn 0 Sim.
Hipoclorito de sadio Il Al{OH)a O Muito util.
Didxido de manganés IV. H2503
Hidmxido de Aluminio V. MnOz
Oxido de Aluminio VI NaClo
Sulfito de cobre (11) VIL AlOn

Fonte: Elaboracdo prépria

1.1 0 JOGO QUIZ

O quiz € um jogo de perguntas e respostas (PETRI et a/, 2016), intitulado Quiz
Atomic que, por meio de uma forma interativa, tem por finalidade avaliar e complementar o
conhecimento do aluno. Isso é feito mediante a matéria ja estudada e a ser estudada, e tem
como consequéncia o aumento do nivel de conhecimento do aluno e a melhoria do ensino e
aprendizagem de Quimica. Quando o aluno acessa o jogo, aparece um plano para login, no
qual o aluno digita o seu nome, clica em gravar e depois clica no botdo jogar. Em seguida, o
aluno vai para um novo plano com perguntas de multipla escolha e trés alternativas de
respostas, onde apenas uma é verdadeira. A cada resposta verdadeira, acumula-se 5 pontos
e passa-se para a proxima questdo. Se a resposta for errada, aparece um novo plano
mostrando que o participante perdeu o jogo. Aparece também o nome do aluno, a

pontuac¢do alcangcada e quantas questdes o aluno acertou (Figura 4).
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Figura 4 - Interface do jogo quiz

Fonte: Elaborac&o prépria

A priori o jogo foi desenvolvido com 100 questdes voltadas a quimica geral e a
posteriori com 15 questdes de fun¢des inorganicas, as quais foram extraidas de
vestibulares, concursos e livros de Quimica, e aparecem de forma aleatéria, podendo ser
faceis ou dificeis. O jogo quiz possui uma musica propria para enfatizar o aspecto de jogo e
possui a animagao de um boneco denominado Estroncio, um elemento pouco conhecido da

tabela periodica.

1.2 0JOGO DA MEMORIA

O jogo da memoria, intitulado por Memory Periodic, tem por finalidade fazer com

que o aluno aprenda e se familiarize, de forma interativa, com elementos da tabela
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periodica e algumas de suas propriedades, obtendo, como consequéncia, 0 aumento do
nivel de conhecimento e a melhoria na aprendizagem de Quimica.

O aluno entra no jogo e aparece a op¢ao jogar e, ao clicar nessa op¢ao, o primeiro
plano desaparece e surge um novo plano com pares de cartas viradas e um temporizador.
Ao clicar em uma carta, € mostrada a imagem de um elemento da tabela periddica e, ao
clicar em outra, aparece um outro elemento da tabela periddica. Se as duas imagens forem
iguais, ambas permanecem viradas, mas, se forem distintas, ambas voltam ao estado inicial.
Se o aluno conseguir virar todas as cartas antes de acabar o tempo, uma mensagem é
exibida explicando propriedades periédicas comuns dos elementos mostrados na imagem,
e mostra o nivel concluido pelo jogador. Ao clicar em “ok”, o aluno passa para o préximo
nivel, e aparece um novo plano com imagens de outros elementos quimicos. Se acabar o
tempo, surge uma imagem mostrando que o aluno perdeu o jogo. As imagens sdo exibidas

de forma aleatéria e o jogo contém 12 niveis (Figura 5).

Figura 5 - Interface do jogo da meméoria

S Tewpo restiane. 63

Essa pagina diz

Esses foram alguns elemento g pericda 5 1t

Fonte: Elaboragdo propria
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No primeiro nivel estdo os elementos da familia 7A, no segundo nivel estdo os
elementos que estdo no terceiro periodo, no terceiro nivel estdo os elementos do estado
gas0so, no quarto nivel estdo os do estado sélido, no quinto nivel os metais alcalinos, no
sexto nivel os metais alcalinos terrosos, no sétimo nivel os metais de transi¢do, no oitavo
nivel os metais representativos, no nono nivel os semimetais, no décimo nivel estdo os
elementos ndo metais, no décimo primeiro nivel estdo os gases nobres e, por fim, no
décimo segundo nivel, estdo os elementos halogéneos.

O jogo da memdria, assim como o quiz, possui uma musica propria para enfatizar o
aspecto de jogo e, em seu plano inicial, ha a animacdo de um boneco - o j& mencionado

Estréncio - que conversa com o usuario por meio do baldo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro semestre de 2014, 165 alunos foram matriculados na disciplina de
Quimica tecnolégica | ou Quimica tecnolégica Il, na Universidade Federal dos Vales do
Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM), e o indice de reprovacao foi de 82%. Ja a Escola Estadual
Joaquim Mauricio de Azevedo (EEJMA), em 2014, possuia aproximadamente 700 discentes
cursando a disciplina de Quimica e 3 docentes desta area, e o indice de reprova¢ao na
disciplina foi de aproximadamente 20%. Diante desses dados pode ser observado que os
alunos do Ensino Médio nao saem da escola publica com uma boa base de quimica, caso
contrario, ndo haveria alto indice de reprova¢ao na graduac¢do. O que justifica a aplicacao
dos Objetos Educacionais nessa instituicdo. Durante a aplicacdo desses foi visto que os
estudantes estavam muito envolvidos com os OEs e até levantaram duvidas sobre a
disciplina, que foram sanadas pelos integrantes do projeto.

Como citado, para o levantamento de dados foram aplicados questionarios antes e
apos a aplicagcdo dos OEs. No grafico a seguir (figura 6) apresentamos os dados da
autoavaliacao de desempenho referente a primeira questdo do formulario de conteudo

especifico de Quimica (figura 3).
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Figura 6 - Questdo 1 da autoavaliagcdo de desempenho - contetido especifico de Quimica
(@) (b)

Vocé sabe identificar uma func@o inorgédnica? Vocé sabe identificar uma fungdo inorganica?

1% Pré-teste Pés-teste

1%

m Sim. Todas

B Sim. A maioria
Mais ou menos

M Indiferente

H Nao

B Sim. Todas

B Sim. A maioria
Mais ou menos

H Indiferente

m Nao

o8]

Fonte: Elaboracdo prépria

Na Figura 6 (a) pode ser observado que apenas 5% dos estudantes se consideraram
capazes de identificar uma funcdo inorganica, e quando foi aplicado o questionario, muitos
deles perguntaram o que era uma func¢do inorganica, mesmo depois de ter estudado sobre
o conteudo ha pouco tempo. Logo, pode ser percebido o estado critico da aprendizagem de
Quimica no Ensino Médio, em que, conforme citado por Nunes & Adorni (2010), os alunos
tém dificuldade em aprender e relacionar o conteudo estudado ao cotidiano, o0 que os torna
desinteressados. Na Figura 6 (b) pode ser observado que 37% dos estudantes marcaram
que sao capazes de identificar uma fung¢do inorganica. Em rela¢do ao grafico da Figura 6 (a)
esse percentual teve um aumento de 32%, podendo-se considerar que os alunos se tornam
mais interessados e confiantes na aprendizagem, ap6s usarem os OEs.

No pré-teste, ao corrigir a questao 2 do formulario de contetudo especifico (Figura
3.a), foi constatado que apenas 10 estudantes acertaram, cerca de 12%, o que é muito
pouco, considerando que 5% dos estudantes conseguem identificar uma funcao inorganica
e 46% conseguem mais ou menos. Ja no poés-teste, ao corrigir a mesma questao, foi
constatado que 30 estudantes acertaram a questdo, cerca de 37%. Continua sendo pouco
em relacdo a quantidade de alunos, mas deve-se observar a priori que 0 numero de
estudantes que acertaram a questdo triplicou, havendo uma diferenca de cerca de 25%.

O grafico a seguir (Figura 7) analisa os dados percentuais de estudantes que

acertaram cada rela¢do da questdo 3 do questionario de conteudo especifico.
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Figura 7 - Avaliacdo de desempenho da terceira questdo do questionario com contetdo especifico de Quimica

(Figura 3)

Pré-teste (a) Pos-teste (b)

Relacione a primeira coluna com a segunda: Relacione a primeira coluna com a segunda:
Pré-teste Pos-teste

m Acido sulfurico - IV.H2S03 W Acido sulfarico - IV.H2S03

%

u Oxido de magnésio - I. MgO u Oxido de magnésio - 1. Mgo

Hipoclorito de sodio - VI. NaClO Hipoclorito de sédio - VI. NaCIO
m Di6xido de manganés - V. MnO2 m Dioxido de manganés - V. MnO2
M Hidroxido de Aluminio - lll. AI(OH)3 M Hidroxido de Aluminio - lll. AI(OH)3

Oxido de Aluminio - VII. A203 Oxido de Aluminio - VII. A203

B Sulfito de Cobre (ll) - Il. CuSO3 B Sulfito de Cobre (ll) - Il. CuSO3

Fonte: Elaboracdo prépria

Analisando a correcao do pré-teste (a) foi possivel observar que:

Sete pessoas erraram todas as rela¢des da questdo trés. Dessas, trés estudantes
erraram a questdao dois e, na primeira questdo, marcaram que sabem mais ou
menos identificar uma func¢do inorganica. Um estudante acertou a segunda questao
e, na primeira questao, marcou que ndo sabe identificar uma fun¢do inorganica.

Seis pessoas acertaram todas as rela¢bes da questdo trés. Uma errou a questao dois
e marcou na primeira questdo que sabe identificar mais ou menos uma func¢do
inorganica. Uma errou a questdo dois e marcou “sim, a maioria”, na questao um.
Duas acertaram a questdo dois e marcaram “mais ou menos” na questao um. Duas
erraram a questdao dois e marcaram “ndo” na questdao um, essas duas pessoas

podem ter colado a questdao ou marcaram a op¢ao errada na questao um.

O grafico do pos-teste (b) (Figura 7) mostra o percentual de estudantes que

acertaram cada relacdo da questdo 3 do questionario de conteudo especifico. Analisando a

correcdo do poOs-teste, foi possivel observar que:

Nove pessoas erraram todas as questdes. Dessas, quatro estudantes marcaram que
sabem mais ou menos identificar as func¢des inorganicas e erraram a questao dois.
Uma pessoa na primeira questdo marcou a op¢ao que "sabe mais ou menos”
identificar as fun¢des inorganicas e acertou a questdao dois. Uma pessoa marcou na
primeira questdo a opcdo “sim”, que sabe identificar a maioria das funcbes
inorganicas e errou a questdao dois. Uma pessoa marcou na primeira questdao que
nao sabe identificar as fun¢es inorganicas e errou a questdo dois. Uma pessoa
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marcou na primeira questdao que “sim”, sabe identificar todas as fun¢des inorganicas
e acertou a questdo dois. Uma pessoa marcou “indiferente” na um e errou a questao
dois.

e Dezoito pessoas acertaram todas as relacBes das duas colunas da questdo trés.
Dessas, trés pessoas marcaram na primeira questdao que nao sabem identificar uma
funcdo inorganica e erraram a questdo dois. Onze estudantes, na questdo um,
marcaram que sabem identificar a maioria das func¢des inorganicas, acertaram a
questdo dois e acertaram todas as relacbes da questdo trés. Duas marcaram que
sabem identificar a maioria das fun¢8es inorganicas, mas erraram a questao dois.

Duas marcaram “mais ou menos” na um e acertaram a dois.

Como pode ser observado na Figura 7 (Pré e Pds-testes), os estudantes obtiveram
um aumento consideravel no percentual de acertos das questdes dois e trés e houve um
aumento no percentual de estudantes que sabem identificar uma func¢do inorganica.

O grafico a seguir (Figura 8), permite realizar o comparativo de desempenho da

aplicacao dos jogos como objetos educacionais.

Figura 8 - Desempenho dos Objetos aplicados (Figura 3)

pré-teste (a) pos teste (b)

Jogos de computador séo lteis para o aprendizado? O jogo quiz e o da memdria foram e serdo
uteis para o aprendizado?

Pré-teste
Pés-teste

H Nao

B Mais ou menos
Indiferente

B Sim

B Muito util

B Nao

® Mais ou menos
Indiferente

B Sim

B Muito atil

Fonte: Elaboragdo prépria

Visto que os alunos nunca tiveram a oportunidade de trabalhar a Quimica de uma
forma mais dinamica, logo na Figura 8, no pré-teste (a) apenas 49% alegaram que os jogos
sdo Uteis para o aprendizado. Por meio dos dados mostrados no pés-teste (b), 78% dos
estudantes disseram que os OEs aplicados foram e serdo Uteis para o aprendizado do

ensino de Quimica. Por meio do questionario da Figura 3, foi constatado que o jogo quiz
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obteve uma aceitacdo de 60% e o jogo da memoria, uma aceitagdo de 76%, em cuja
avaliacao foram enquadrados pelos alunos como sendo bons e 6timos.

Como mencionado por Wangenheim et al. (2011), os OEs complementam as aulas
de determinados conteudos e reduzem a distancia entre teoria e pratica, o que pode ser
verificado nos jogos aplicados. Segundo Borges & Schwarz (2005), ao se criar ou adaptar um
jogo ao conteudo escolar ocorrera o desenvolvimento de habilidades que envolvem o
individuo em todos os aspectos: cognitivos, emocionais e relacionais. Para Ramos (2013), o
desenvolvimento de um trabalho pedagdgico, que utilize jogos de l6gica ou jogos em geral,
ajuda no exercicio e no desenvolvimento de aspectos cognitivos do estudante de forma a
tornar as atividades mais ludicas e prazerosas. Além disso, é sabido que o jogo beneficia os
aspectos sociais e afetivos do estudante permitindo desenvolver outras caracteristicas como
a imaginacdo, a imitacao e a regra.

Segundo Ribeiro et al (2004), o principal motivo para os alunos gostarem da
disciplina sdo as aulas mais interativas. Logo, uma das maneiras para melhorar o ensino de
Quimica é por meio da utilizacdo de ferramentas que tornam as aulas mais atraentes. Nesse
contexto, os OEs tornam-se uma grande alternativa para aumentar a motivacdo dos
discentes com a disciplina, o que melhorara a compreensao dos conteudos lecionados e,

consequentemente, leva a diminuicdo do indice de reprovacdo, a longo prazo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os dados obtidos e analisados mostraram que o objetivo do trabalho foi alcangado
satisfatoriamente. Apds a aplicacao dos Objetos Educacionais (OEs) desenvolvidos, 42% dos
estudantes dos segundos e terceiros anos do Ensino Médio da EEJMA passaram a saber
identificar uma func¢do inorganica, o que os tornou mais estimulados ao saber da Quimica.
Antes dos OEs, 12% dos estudantes sabiam a nomenclatura de uma func¢do inorganica por
meio da formula em uma equacao; apds os OEs este indice subiu para 37%, havendo um
aumento de 25%. No pré-teste, 7% dos estudantes sabiam relacionar a nomenclatura de
uma fung¢do inorganica com a sua férmula; no pés-teste o indice subiu para 22%,
apontando um aumento de 15%. Os valores dos resultados ndo sao expressivos, mas como
a amostra é pequena (81 alunos), falando-se em melhoria, sdo valores a serem

considerados. .
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Pode-se concluir, por meio dos resultados deste trabalho, que os OEs sao
ferramentas com um grande potencial para a melhoria da qualidade do ensino de Quimica,
uma vez que levaram os alunos a se interessarem mais pela disciplina. Isso porque a
disciplina tornou-se um ambiente mais familiar e descontraido e os estudantes tiveram um
percentual maior de acertos no questionario pos-teste, em relacdo ao pré-teste. Soma-se a
isso, que os OEs tiveram uma 6tima aceitagdo por parte alunos. Antes da aplicacdo, apenas
49% dos alunos disseram que os jogos seriam Uteis para o aprendizado e, apds a aplicagao,
78% dos mesmos alunos disseram que 0s jogos sdo e serdo Uteis para o aprendizado de
Quimica. Isso comprova e da énfase as ideias de Borges & Schwarz (2005) e Ramos (2013),
que argumentam sobre as contribuicbes dos OEs para o ensino e aprendizagem da

disciplina de Quimica.
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